Desmistificando: Paolo Boi contra o diabo no xadrez, e implicações no Stockfish 

Neste vídeo, iremos investigar um fato documentado pelo YouTuber e enxadrista 

Rafael Santos, do canal Raffael Chess, no vídeo intitulado “Paolo Boi contra o Diabo 
com final assombrado /”, presente em 

https://www.voutube.com/watch?v=Y4herLAJJ3w . 



Paolo Boi contra o Diabo com final assombrado! 


Figura 1: cena do vídeo de Rafael. 

Rafael narra a história de Paolo Boi, um enxadrista italiano que viveu entre 1528 
e 1598 (https://en.wikipedia.org/wiki/Paolo Boi) . É mencionado que Paolo, ao caminhar 
pelo campo, encontrou uma garota com um tabuleiro de xadrez, que o desafiou para uma 
partida. Logo, Paolo suspeito que a garota fosse o diabo em pessoa! São mencionadas 
duas partidas: na primeira, o diabo tenta vencer Paolo mudando a coloração de uma das 
peças de branca para preta, mas perdeu. Na segunda partida, Paolo Boi fez com que a 
seguinte configuração do tabuleiro fosse obtida 

(N7/2p2kn 1/Q1 r5/2r 1 pN2/4P3/q3p3/4K3/2R3R 1 w - - 0 1), e o diabo anunciou cheque 
mate em 7 movimentos, por meio das seguintes jogadas: 




















História contada atualmente 


Situação inicial: N7/2p2knl/Qlr5/2rlpN2/4P3/q3p3/4K3/2R3Rl w - - 01 


as sl 

■ ■ ■ 

© H 

I h Ala 

■ 

A I 


■ 

A 



• * 

s 



E 



T 


■ 


ff 


i 







A 







A 

:'7 





S 


■ 


□ 



iMí 


& 

■ 

1? I :+ 

H i a 


W 

m 


IAI 

1 



■ 










i 




s 

i i 



w 





m 

1 * 



E 


a a 


■j 

A£> 





AB 


■ 

mm 

m 




A 



V A 




■ 


■ 



& 

m 


s 





■ 11 ■ ■ 


-h 

i 



■ 


a 

# 


VA 


A-jH 

Va 



AH ■ 

% 



■ ■ 




d?H ■ 















A 




s 



sa 


# 






A£> 

■ 




■ 

A 

■ 

m 

H 




A 






■ 

<à> 

■ 






■ 




■ 






J 

Si 


É 

i 


□ 


A 




V 

A 

A 


■ 


■ 

|V. 


rt 










S 






■ 

M| 

■ A 

■ 

A^ 





A 

■ 

1 

■ 

H 


A 





<è 









~i_i | 

■ y I 


w 


IAI 

A 


10 


11 


r B 

m 




■ 

* 


(%y<§) 

S 




A£i 

■ 





A 




\ 

m 


A 






H 




■ 


■ : ãua 

rlsi 


I*H* 


13 


14 







■ 







ÉQ 

•> A 

■ 

EH 

■ 


A 



■ 

■ 


A 




■ 


«à» 

■ 


■ 

■ 







mm 





s 



m m 

# 


■ 

& 

A 



mjÊ 

A 

■ 

■ 

nr 

A 

■ 



S' : ? 







Figura 2: jogada enfrentada por Paolo Boi. 



















Porém, em algum momento, o diabo percebeu que só poderia ganhar formando 
uma cruz no tabuleiro e, se recusando a fazê-lo, abandonou a partida e fugiu. Essa história, 
a princípio, parece apenas uma lenda do xadrez, mas há algo além: Rafael mostra, aos 6 
minutos, que a inteligência artificial Stockfish, do site Chess.com, se recusa a informar 
os movimentos a serem tomados que levam à jogada da cruz. 



Figura 3: comportamento estranho mostrado pelo Chess.com. Note que o cavalo já 
está em C7, mas o programa sugere mover o cavalo para C7. 

Assim, temos duas questões principais que darão rumo à nossa investigação, e que 
levarão à resposta de uma terceira questão: 


1. O que podemos dizer sobre a lenda de Paolo Boi contra o diabo? 

2. O que podemos dizer sobre o comportamento da inteligência artificial 
constatado por Rafael? 

3. O diabo realmente parece controlar as inteligências artificiais de xadrez? 


Para responder à primeira questão, precisamos regressar ao final do século XIX, no 
ano de 1878. Charles Godfrey Gumpel (1835 - 1921), um mecânico, eletricista e 
projetista de membros prostéticos, havia construído Mephisto, um autômato de xadrez. 





























Mephisto tinha a forma de um tabuleiro de xadrez acoplado a uma mesa, sobre a 
qual repousava uma figura diabólica. O funcionamento de Mephisto nunca foi 
precisamente explicado, mas por de um operador remoto enviando sinais elétricos, ele era 
capaz de jogar partidas de xadrez, dando a ilusão de que a máquina o fazia de forma 
autônoma. 



Figura 4: representação de Mephisto. 

Mephisto foi, em 1889, exibido na Exposition Universelle de Paris em 1889 (a 
mesma que inaugurou a Torre Eiffel) e posteriormente desmontado, sendo seu atual 
paradeiro desconhecido. 

Antes disso, Mephisto já havia sido levado para Paris em 1878 e, nessa data, 
Gumpel publicou uma história de ficção intitulada “Como Mephisto foi pego”, com o 
objetivo de despertar a curiosidade do público para sua invenção. 

Você pode o texto transcrito em https://www.chess.com/blog/batgirl/how- 
mephisto-was-caught e retirado de um jornal australiano de 1881 em 
https://trove.nla.gov.au/newspaper/article/91289202 , além de documentado em 
https://www.kwabc.org/files/kwabc/images/ken whyld/kw bem 1977 july.pdf . 
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Figura 5: uma das publicações da história sobre a origem de Mephisto. 

De acordo com a história, Mephisto, um demônio, visita “A”, um homem 

obcecado com xadrez. Ele propõe um desafio: se Mephisto ganhar 3 partidas, ele fará A 
o melhor jogador de xadrez do mundo, em troca de sua alma; porém, se sequer um empate 
for obtido, Mephisto será escravo de A. 


Mephisto ganha as duas primeiras partidas, e, em dado momento da terceira 
partida, na qual a seguinte configuração do tabuleiro fora obtida 
(1 r3r2/3k4/3P3Q/3p4/2nP 1R2/5R2/1 NK2Pq 1 /7n b - - 0 1), Mephisto anuncia cheque 
mate em sete jogadas, com os seguintes movimentos: 







Figura 6: jogada encontrada por Mephisto, na história de 1978. 





















Porém, em dado momento, Mephisto percebe que o sinal da cruz deveria ser 
formado para ganhar e, evitando fazê-lo, aceita o empate, sendo escravizado por A e 
utilizado em sua máquina. 

Assim, podemos concluir que a primeira versão da história envolvendo o sinal da 

cruz não envolvia Paolo Boi, mas sim um jogador chamado de “A”, que venceu 
Mephisto, um demônio que se recusou a fazer o sinal da cruz em uma partida, portanto 
cedendo ao empate e sendo escravizado em uma máquina real de mesmo nome. Trata-se, 
evidentemente, de uma história fictícia, escrita para motivar a curiosidade do público 
para nova invenção. 

Posteriormente, outra versão da história, já com o título de “Como o diabo foi 
pego” foi escrita por Delannoy e publicada na revista francesa La Stratégie 
('https://en.wikipedia.org/wiki/La Stratégie , narrada em 

https://www.kwabc.org/files/kwabc/images/ken whyld/kw bem 1977 july.pdf) , em 

1878. Essa história tinha como protagonista um homem chamado Lewis, que negocia 
com o diabo, este usando o codinome Macfire. 

Determinar quando a história foi modificada para o protagonista Paolo Boi é 
difícil, uma vez que o acesso às fontes da época é limitado. Porém, sabemos que, em 
1936, a revista francesa Les Cahiers de 1'Echiquier Français publicou uma versão da 
história (reproduzida em 

http://web.archive.Org/web/20030401134147/http://www.chessgraphics.net/boi.htm , 

http://cowderoy.net/graphics/boi.htm e 

https://books.google.com.br/books?id=XCkJzeG4D- 

oC&pg=PA 17&lpg=PA 17&dq=Les+Cahiers+de+l'Echiquier+Français+paolo+boi&sou 

rce=bl&ots=EgkxIlX0N0&sig=ACfU3Ulg-7dN2SEknZWloMuszgeAFfiYTg&hl=pt- 

B R&sa=X&ved=2ahUKEwiZno2f8 IDm AhU q F7kGHOIwCO gQ6 AEw A3 oEC AoO AO# 










v=onepage&q=Les Cahiers de TEchiquier Français paolo boi&f=false) conta que Paolo 
Boi percebeu que jogava contra o diabo quando uma rainha branca foi 
transformada em preta, e não menciona nenhuma formação em sinal da cruz. 

A versão que envolve o sinal da cruz parece ter surgido, somente, em 2007, em 
um fórum de xadrez na internet ( https://www.buho21.com/ver foro.isf?id=7089) , a 
história é narrada, bem como as posições no tabuleiro e a sequência de movimentos 
usadas por Rafael, e o leitor é desafiado a reproduzi-las para ver porque o diabo fugiu do 
confronto. 


Jsanchez: Eu acho que é uma história "suspeita”, mas se você estiver interessado, 
eu lhe envio uma curiosidade. 


U Prejudicado 
~ 24/07/2007 20:39 


Este é um problema conhecido publicado em 
1878 sob o título "Como o diabo foi pego". 

Segundo a lenda. Paolo Boi, il Siracusano : havia brincado e perdido várias vezes 
com uma garota bonita. Enquanto eu estava jogando com ela um novo jogo, essa 
posição foi alcançada: 


Blancas, (Paolo Boi): Re2. Da6. Tcl, Tgl, Ca8. Nf5, e4 
Black, (a garota): Rf7. Da3, Tc6 : Tcü>, Cg7 : e3. e5, c7.. 


naquele momento, ele sabia por revelação que a menina era o próprio diabo, 
fortaleceu seu espírito orando e a inspiração divina o fez conceber o seguinte plano: 

Txg7 + Rf6 Dxc& + Txc6 TxcG + DdG Txd6 + cxd6 Cc7 


Nesse momento no diabo. 


ele deu um grito e fugiu, pois depois de d5 Cxd5 + Re6 Te7 : ele não apenas deu a 
ele companheiro, mas as peças ... 

Jogue e você verá. Saudações 


Figura 7: registro mais antigo da história envolvendo Paolo Boi e o diabo, com o 

sinal da cruz. 

Como é de se esperar, livros que mencionam Paolo Boi antes dessa data 
('https://www.google.com/search?q="paolo+boi , '&tbs=sbd:l&tbm=bks&sxsrf=ACYBG 

NRtTZOUW9UF9rOxmU5K6oSdiqk Rw:1574530307014&ei=A23ZXaVHlMfk5Q V 

nZHIAw&start=90&sa=N&ved=0ahUKEwillIv97oDmAhWUI7kGHdVOBDkO8tMD 







CJgB&biw= 1332&bih=635&dpr= 1 ) não fazem nenhuma menção a uma lenda 
envolvendo partidas com o diabo. 

Agora que conhecemos o paradeiro da lenda de Paolo Boi e o diabo, podemos 
avançar para o próximo tópico: o algoritmo de inteligência artificial se negando a 
reproduzir os movimentos. 

Um motor de xadrez é um programa, normalmente uma inteligência artificial, 
capaz analisar posições de xadrez e devolver um movimento ou uma sequência de 
movimentos considerados melhores. Existem dezenas de motores do tipo, conforme você 
pode verificar em http://computer- 

chess.org/doku.php?id=computer chess:wiki:lists:chess engine list . Uma delas - e a 
principal - é o Stockfish, 

Normalmente, esses motores são apenas um programa de linha de cornado e 
costumam ser utilizados com uma interface gráfica, que exibem resultados mais 
amigáveis para o usuário. Para o Stockfish, existem serviços on-line, como o chess.com 
('https://www.chess.com) , o lichess (https://lichess.org) e o Next Chess Move 
(https://nextchessmove.com) , e também programas off-line, como o Scid 
(http://scid.sourceforge.net) . Apesar das diferenças, todos eles enviam e recebem dados a 
partir de cópias do mesmo motor, o Stockfish. 

Sendo assim, é natural que a seguinte questão seja levantada: O Stockfish - o 
motor utilizado por Rafael - realmente se recusa a fazer o sinal da cruz? 

Para testarmos isso com o mínimo de intermediários possível, instalamos o Scid, 
que já auto configura o Stockfish. Então, o iniciamos com duas configurações 









I 


, clicamos 


predefinidas de tabuleiro. Em seguida, com a opção Start Engine ativada 


no botão Add Move 



A primeira foi lr3r2/3k4/3P3Q/3p4/2nPlR2/5R2/lNK2Pql/7n b - - 0 1, conforme 
descrito na história original de Mephisto. O programa não apresentou nenhum pudor 
em ganhar por meio do movimento da cruz, conforme você pode verificar no vídeo 
associado, ou executando o teste propriamente dito. 


0 Scid - Example (game 20,994 /127,810) 

File Database Edit Game Search Play Windows Tools Options 

(Example*): Lasker, Emanuel -- Janowski, Dawid 


| Janowski, Dawid 



Lasker, Emanuel 

^ Last move: 7... S d2# 


M-l Depth: 54Hodes: 1K (333 kn/s) Time: 0,00 s 


ü Analysis: Stockfish = Notation - game 20994 


39 M-l 7 

40 M-l 7 

41 M-l 7 

42 M-l 7 

43 M-l 7 

44 M-l 7 

45 M-l 7 

46 M-l 7 

47 M-l 7 

48 M-l 7 

49 M-l 7 

50 M-l 7 

51 M-l 7 

52 M-l 7 

53 M-l 7, 

54 Ml 8.Rd24 


Rd2# (0.00) 
Rd2# (0.00) 
Rd2f (0.00) 
Rd2# (0.00) 
Rd2# (0.00) 
Rd2# (0.00) 
Rd2* (0.00) 
( 0 . 00 ) 
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ü Game List: Example (all / 127K) 
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Date 

White 

[ W-Elo 

Black 

I B-Elo I Result iLengthl 

Move 


3 

2013.06.08 

Ivanchuk, Vassily 

2753 

Giri, Anish 

2734 

0-1 

33 

I.b4e5 2.Bb2Bxb4 3,Bxe5N 

26. Leon Mast 

2013.04.30 

Morovic Fernandez, Iva 

2560 

Swinkels, Robin 

2522 

Vi-Vi 

33 

I.b4e5 2.Bb2Bxb4 3.Bxe5N 

48. Capablanr 


2013.04.25 

Morovic Fernandez, Iva 

2560 

Obregon Rivero, Juan C 

2501 

1-0 

64 

I.b4d5 2.Bb2Bf5 3.e3Nf5 ' 

48. Capablanr 


2013.05.09 

Pap, Gyula 

2539 

Mastrovasilis, Dimitrios 

2610 

0-1 

31 

l.Nc3Nf6 2.e4e5 3.Nf3Nc6 

14. Euro Indiv 


2011.10.22 

Chemyshov, Konstantir 

2559 

Banusz, Tamas 

2552 

Vi-Vi 

19 

l.Nc3e5 2.Nf3 Nc6 3.d4exd- XXIX Balaton < 


2011.10.18 

Andreikin, Dmitry 

2705 

Shirov, Alexei 

2713 

Vi-Vi 

68 

l.Nc3d5 2.e4dxe4 3.Nxe4h 

Govemor's Qj 


2012.06.14 

Savchenko, Boris 

2553 

Lysyj, Igor 

2644 

Vi-Vi 

16 

l.Nc3Nf6 2.d4d5 3.Bg5Nbd 

16. Voronezh 


2012.08.06 

Chemyshov, Konstantir 

2534 

Simantsev, Mikhail 

2526 

Vi-Vi 

24 

Le3c5 2.b3d5 3.Bb2a6 4,f 

Olomouc GM V 


2012.11.23 

Pap, Gyula 

2553 

Papp, Gabor 

2578 

1-0 

43 

l.a3 e5 2,c4Nf6 3,e3Nc6 4. 

62. ch-HUN 21 


2012.11.18 

Andreikin, Dmitry 

2723 

Rublevsky, Sergei 

2688 

Vi-Vi 

32 

l.Nc3d5 2.e4c6 3.Nf3Bg4 * 

Siberian Bank 


2013.03.10 

Hamdoudii, Hicham 

2602 

Tkachiev, Vladislav 

2644 

0-1 

15 

l.Nc3 Nft 2.NÍ3 d5 3.d4c6 ‘ 

11. Meurthe F 


2008.03.16 

Andreikin, Dmitry 

2573 

Romanov, Evgeny 

2543 

1-0 

30 

l.Nc3 Nf6 2.e4e5 3.f4d5 4. RUSChBoysi 


2009.11.23 

Andreikin, Dmitry 

2636 

Nyback, Tomi 

2628 

Vi-Vi 

36 

l.Nc3e5 2.NÍ3 Nc6 3.d4exé World Cup 


2006.03.30 

Aronian, Levon 

2752 

Svidler, Peter 

2765 

1-0 

25 

1.NC3C5 2.Nf3 e6 3.d4cxd4 

Amber Blindfol 


2004.05.30 

Asrian, Karen 

2605 

Sargissian, Gabriel 

2614 

Vi-Vi 

59 

l.Nc3Nf6 2.d4d5 3.Bg5Nbd 

5. IECC Playo 

2) 

«1 


_ 

1 





_ 


P Digite aqui para pesquisar 


Figura 8: resultado do jogo com a história de Mephisto. 

A segunda foi N7/2p3Rl/2Rqlk2/4pN2/4P3/4p3/4K3/8 w - - 0 1, uma 

combinação obtida em um estágio posterior (você logo entenderá porque) na combinação 
apresentada por Rafael e na lenda atual. Mais uma vez, o programa não apresentou 
nenhum pudor em ganhar por meio do movimento da cruz, conforme você pode 
verificar no vídeo associado, ou executando o teste propriamente dito. 
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Figura 9: resultado do jogo com a história de Paolo Boi. 

Fazendo login na ferramenta Next Chess Move (https://nextchessmove.com) e 

com alguma paciência, você pode executar o teste nas versões de 5 e 10 do Stockfish, nas 
versões 5 e 6 do GNU Chess e na versão 0.22.0 do LCZero. Os resultados obtidos, para 
a segunda situação (a mesma que falhou na experiência de Rafael), estão na tabela abaixo. 


Tabela 1: resultado ao testar a configuração da cruz em diversos motores de 
xadrez. 


Motor 

Resultado 

Stockfish 10 

Ganhou com o movimento da cruz 

Stockfish 9 

Ganhou com o movimento da cruz 

Stockfish 8 

Ganhou com o movimento da cruz 

Stockfish 7 

Ganhou com o movimento da cruz 

Stockfish 6 

Ganhou com o movimento da cruz 

Stockfish 5 

Ganhou com o movimento da cruz 

GNU Chess 6 

Ganhou com o movimento da cruz 

GNU Chess 5 

Ganhou com o movimento da cruz 

LCZero 0.22.0 

Não foi capaz de ganhar após uma 
quantidade de movimentos grande o 
suficiente para esgotar minha paciência. 


Assim, podemos concluir que quase todos os motores testados não apresentam 
pudores em efetuar o movimento da cruz. A única exceção observada foi o LCZero 






































0.22.0, mas ela provavelmente nada tem a ver com demônios, e sim com a má 
programação do motor: trata-se de um programa de 2018, ainda em fase de 
desenvolvimento ('https://en.wikipedia.org/wiki/Leela Chess Zero) . 


Por fim, podemos testar no chess.com 

(https://www.chess.com/analvsis?fen=rnbqkbnr%2Fpppppppp%2F8%2F8%2F8%2F8% 

2FPPPPPPPP%2FRNBOKBNR+w+KOkq+- 

+0+1 &flip=false&diagramTvpe=computer) e verificar que, mais uma vez, o 

computador não tem pudores em ganhar com o movimento da cruz. 

Porém, ao inserir a situação inicial da lenda presente 
(N7/2p2knl/Qlr5/2rlpN2/4P3/q3p3/4K3/2R3Rl w - - 0 1) em alguns simuladores (como 
um arquivo no do Scid ou o lichess, segundo relatos), o computador opta por outra 
sequência de sete jogadas que também leva à vitória, mas sem o sinal da cruz. 


£ Scid - Example (game 20,994 /127,810) 

File Database Edit Game Search Play Windows Tools Options 
(Example*): Lasker, Emanuel — Janowski, Dawid 
| Janowski, Dawid 


h 

a 



A 

m 



Lasker, Emanuel 




Last move: 7.#c6# 


£3 Analysis: Stockfish = Notation - game 20994 
Ml Depth: -tNodes: 0K(0kn/s) Time: 0.00 s 


1 Ml 7.QC6# (0.00) 

2 Ml 7.QC6# (0.00) 

3 Ml 7.Qc6# (0.00) 

4 M-l 7-Qcê# (0.00) 
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ti Game List: Example (all / 127K) 



Date 

White 

W-Elo 

Black 

| B-Elo 1 

Result 

|Lenqth| Move 

2013.06.08 

Ivanchuk, Vassily 

2753 

Giri, Anish 

2734 

0-1 

33 I.b4e5 2.Bb2Bxb4 3.Bxe5N 26. Leon Mas 

2013.04.30 

Morovic Fernandez, Iva 

2560 

Swinkels, Robin 

2522 

'h-'h 

33 I.b4e5 2.Bb2Bxb4 3.Bxe5N 48. Capablam 

2013.04.25 

Morovic Fernandez, Iva 

2560 

Obregon Rivero, Juan ( 

2501 

1-0 

64 I.b4d5 2.Bb2Bf5 3.e3Nf6 ‘ 48. Capablam 

2013.05.09 

Pap, Gyula 

2539 

Mastrovasilis, Dimitrios 

2610 

0-1 

31 l.Nc3Nf6 2.e4e5 3.Nf3Nc6 14. Eurolndh 

2011.10.22 

Chemyshov, Konstantir 

2559 

Banusz, Tamas 

2552 

Vi-Vi 

19 l.Nc3e5 ZNf3Nc6 3.d4exd‘ XXDÍBalatonl 

2011.10.18 

Andreikin, Dmitry 

2705 

Shirov, Alexei 

2713 

Vi-Vi 

68 l.Nc3d5 2.e4dxe4 3.Nxe4N Governor’sa 

2012.06.14 

Savchenko, Boris 

2553 

Lysyj, Igor 

2644 

Vi-Vi 

16 l.Nc3Nf6 2.d4d5 3.Bg5Nbd 16. Voronezh 

2012.08.06 

Chemyshov, Konstantit 

2534 

Simantsev, Mikhail 

2526 

Vi-Vi 

24 I.e3c5 2.b3d5 3.Bb2a6 4.f Olomouc GM \ 

2012.11.23 

Pap, Gyula 

2553 

Papp, Gabor 

2578 

1-0 

43 I.a3e5 2.c4Nf6 3,e3Nc6 4. 62. ch-HUN 2( 

2012.11.18 

Andreikin, Dmitry 

2723 

Rublevsky, Sergei 

2688 

Vi-Vi 

32 l.Nc3d5 2.e4c6 3.Nf3Bg4 • SiberianBank 

2013.03.10 

Hamdouchi, Hicham 

2602 

Tkachiev, Vladislav 

2644 

0-1 

15 l.Nc3Nf6 2.Nf3 d5 3.d4c6 - 11. MeurtheF 

2008.03.16 

Andreikin, Dmitry 

2573 

Romanov, Evgeny 

2543 

1-0 

30 l.Nc3Nf6 2.e4e5 3.f4d5 4. RUSChBoys 

2009.11.23 

Andreikin, Dmitry 

2636 

Nyback, Tomi 

2628 

Vi-Vi 

36 l.Nc3e5 2.Nf3Nc6 3.d4exé World Cup 

2006.03.30 

Aronian, Levon 

2752 

Svidler, Peter 

2765 

1-0 

25 l.Nc3c5 2.Nf3 e6 3.d4cxd4 AmberBIindfb 

2004.05.30 

Asrían, Karen 

2605 

Sargissian, Gabriel 

2614 

Vi-Vi 

59 !.Nc3Nf6 2.d4d5 3.Bg5Nbd 5. IECCPlayo 

14 1 -d 


P Digite aqui para pesquisar 


Figura 10: situação em que o computador ganha por outro caminho de mesmo custo, 
mas sem o sinal da cruz. 

Para entender porque isso acontece, precisamos comparar as duas situações (na 
história de Mephisto e na lenda de Paolo Boi). Veja: 































Figura 11: comparação entre as situações iniciais na lenda de Paolo Boi e de 

Mephisto. 

Podemos, nessa imagem, perceber que as posições são quase análogas, havendo 
uma correspondência quase perfeita entre as peças brancas e pretas nas duas situações. A 
única diferença é a posição da rainha branca, em A6 na situação de Paolo Boi, e da rainha 
preta, em G2, na situação de Mephisto. Para haver uma correspondência perfeita, a rainha 
preta de Mephisto deveria estar em H3. 

Ou seja, a escolha do caminho sem cruz acontece porque há um movimento 
possível na situação de Paolo Boi que não ocorre na situação de Mephisto. Isso 
provavelmente decorre de um erro de transcrição, ocorrido quando o intemauta hispânico 
descreveu a posição das peças no tabuleiro. 

Ou seja, o fenômeno documentado por Rafael foi apenas uma ocorrência 
momentânea, e não pode ser reproduzido de forma independente. Isso constitui um 
problema para determinarmos sua causa precisa, uma vez que não somos capazes de 
reproduzir a ocorrência e analisar todos os fatores envolvidos. Porém, há alguns detalhes 
que nos levam a uma provável conclusão: 

• Rafael afirmou que testou a combinação em vários computadores, e o erro 


persistiu. 









• Rafael afirmou, também, que o erro aconteceu apenas no chess.com e não 
em outros sites de xadrez. 

• Apesar do Stockfish não ser determinístico, não há registros do erro 
ocorrendo em execuções locais. 

• No momento do erro, os caminhos possíveis para a próxima jogada não 
eram fornecidos, e um caminho antigo continuava a ser exibido em seu 
lugar. 


Sabemos que o Stockfish é um exemplo de aplicação executada em um servidor 
(https ://en.wikipedia.org/wiki/Server-side scriptin g) , o que significa que existem 
diversas rotinas que enviam dados entre o cliente e o servidor, e vice-versa. Como o 
problema se manifestou na forma da ausência de uma informação, é seguro afirmar que 
alguma rotina falhou momentaneamente em entregar dados oriundos do Stockfish, 
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Figura 12: aplicação executada em um servidor. 

Assim, podemos apontar as conclusões: 

1. A atual lenda envolvendo uma partida ocorrida entre Paolo Boi e o diabo, 
que fugiu após ser forçado a fazer o sinal da cruz no tabuleiro, é falsa e 
produto recente da aglutinação entre duas histórias distintas e 







fictícias: uma feita para motivar o público a conhecer o autômato 
Mephisto, e outra publicada em uma revista francesa 338 anos depois da 
morte de Paolo Boi. As configurações do tabuleiro nas duas versões são 

quase análogas, exceto pela posição de uma rainha. 

2. Diversos motores de xadrez, inclusive o Stockfish, não se negam a 
ganhar partidas que envolvem o sinal de cruz. 

3. O problema observado por Rafael parece ser uma falha momentânea, 
que afetou somente os servidores do chess.com, em alguma rotina 
responsável por entregar informação entre as diversas instâncias 
envolvidas. 

4. Não é lógico afirmar que o diabo controla o Stockfish, ou outros 
motores de xadrez. 



